
第    章5

5.1  游戏IP授权是电子竞技的发动机

2020年12月31日，韩国电竞电视台OGN正式停播。在电子竞技发展如火如荼的时刻，

世界首个电子竞技频道的关闭令人唏嘘。运营了 20 年的 OGN，伴随着电子竞技的诞生和

发展，曾经一度成为高端电竞赛事及内容的代名词，向全球输出电竞文化，在电竞玩家心

中具有举足轻重的地位。OGN 在电竞发展的历史上做出过巨大的贡献，而今它却成为了

电竞历史的一部分。

表面上，新冠肺炎疫情是导致 OGN 停止运营的直接原因。但导致一家电视台倒闭的

核心原因始终是内容的缺失和收视率的惨淡，而导致这些问题的终极原因恰好是游戏的版

权。因为游戏版权的问题，OGN 陷入了与游戏厂商的谈判和冲突之中。因为无法得到版

权和赛事授权，OGN 无法举办有影响力的赛事，也无法制作精良的内容，空有一身本领，

最终惨淡收场。在 OGN 黯然退出的同时，游戏厂商主办的官方赛事在全球范围内获得了

巨大的影响力，两者形成了鲜明的对比。

OGN 的退场也引发了中国电竞行业从业者的深入思考。中国电竞行业从业者普遍受

到 OGN 赛事和内容的影响，有很多资深导演都是“看着 OGN 的节目长大的”。中国电子

竞技赛事的制作和转播，也是从学习 OGN 的赛事制作开始的。OGN 的电竞商业模式是

制作第三方赛事，提升赛事的品牌和影响力，通过赛事赞助广告获利。这种模式曾经被中

国同行认为是电竞商业模式的优秀代表。国内的电视频道由于无法做商业广告，在商业模

式上先天不足，一度苦苦挣扎。OGN 的实践结论证明，如果缺少游戏版权，即使有了传

媒广告的商业模式也是行不通的。

OGN 缺少游戏版权，就好像一辆汽车缺少发动机，虽然其他零件都性能良好，但就

是无法启动。而有着“发动机”的游戏厂商都在打造自己的电竞赛事，这又与 OGN 的赛

事形成直接冲突。最终，拥有游戏 IP 和赛事版权的游戏厂商完全胜出，电子竞技进入“游

戏厂商主导时代”，OGN 作为自办第三方赛事的典型代表而落幕退场。

游戏产业及电子竞技
授权出资机构
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第三方机构、第三方赛事都会受到游戏 IP 授权的影响。电子竞技和传统体育的重要

区别也是游戏 IP的授权。传统体育不需要授权就能够举办比赛，而电子竞技必须得到授权。

游戏 IP 授权就是电子竞技的发动机，引领电竞产业的前进方向。

5.2  游戏产业及授权出资的定位与作用

游戏产业及授权出资为电子竞技产业提供知识产权授权和资金资源，是电子竞技赛事

举办的前提条件。获得游戏及赛事授权和必要的启动资金是赛事主办方必须完成的工作。

赞助方可以根据自身的需要赞助电子竞技产业的各个环节，为电子竞技产业提供资金和资

源的支持。授权与出资主要内容包括：提供游戏及赛事的授权；确认赛事的目标、形式和

权益归属；为赛事提供各种资金和资源；通过赛事达成和满足各方的核心诉求。游戏产业

及授权出资在电子竞技产业架构图中的位置如图 5-1 所示。

5.3  游戏产业

游戏产业是涉及电子游戏开发、市场营销和销售的产业。游戏产业为电子竞技产业持

续提供优质的电子竞技游戏产品。电子竞技在早期曾附属于游戏产业，是电子游戏营销推

广的一种方式；随后，电子竞技迅速发展壮大，拥有了庞大的市场，成为一个相对独立的

产业。尽管电子竞技已经是一个相对独立的产业了，但与游戏产业的关系仍旧十分紧密，

游戏产业的发展状况也影响着电子竞技产业。游戏产业中，与电子竞技产业直接相关的部

分是游戏研发与游戏发行及运营。

5.3.1 游戏研发

游戏厂商研发部门制作出不同品类、不同形式的电子竞技游戏，为电子竞技运动持续

提供有趣、新颖的游戏项目。

一款游戏要成为电子竞技项目，必须制作精良且拥有较多的用户。早期的电子竞技游

戏如《星际争霸》《魔兽争霸 3》，都是在风靡全球之后进行了成功的电竞化，成为电子竞

技经典项目。电子游戏的形式和内容与其载体（电脑、主机、手机以及其他游戏设备）紧

密相关，随着科技的发展，游戏设备会不断升级，因而电子游戏也必须随之推出全新的产

品。这就决定了电子游戏无法像足球、篮球等运动项目一样拥有几十年甚至上百年的寿命，

因此游戏研发部门一直在设计全新的电子游戏，不断创造新的电子竞技游戏项目。

Djgzw.indd   110 2022.4.28   2:28:45 PM



第5章    游戏产业及电子竞技授权出资机构

111

• 
图

5-
1 

游
戏
产
业
及
授
权
出
资
在
产
业
架
构
图
中
的
位
置

 •

Djgzw.indd   111 2022.4.28   2:28:49 PM



112

电子竞技产业能够一直充满活力地高速发展，也仰赖电子竞技游戏研发部门能够不断

创新，持续产出优质电子竞技游戏。从 RTS 游戏、FPS 游戏、MOBA 游戏到战术竞技游戏，

游戏研发者一直在研发各种各样的游戏竞技方式，游戏研发者的产品结构决定了电子竞技

运动项目的结构。

5.3.2 游戏发行及运营

游戏研发者决定了一款电子竞技游戏的品质，而游戏发行及运营者则决定了一款游戏

的市场和活力。

游戏发行是指将一款游戏产品通过不同渠道推向市场、吸引用户的过程。发行一款游

戏的基本流程包括游戏立项、游戏开发、游戏测试、上线前准备、基础准备工作、运营计

划、商务计划、市场计划等。

游戏运营是通过对平台的运作，使用户从接触、认识、了解，最终成为一款游戏平台

的忠实玩家的过程。游戏运营的目标是：①延长产品生命周期，提高用户黏性；②连接每

个部门，减少游戏事故的发生；③提高游戏收入。

游戏运营工作根据职能不同可分为 8 个模块。

（1）活动策划。

活动策划是游戏利润生成的关键职位，需要协调玩家、产品、KPI 之间的关系。玩家

是否买账关系活动效果的好坏，而游戏产品本身是否支持活动进行则决定了活动能否开展。

活动策划的职责是设计活动（线上线下）、统计分析活动效果并作出反馈。

（2）数据分析。

数据分析的前提是数据统计，即把目标区服、渠道一定周期内的游戏数据统计出来，

包括登录数、活跃数、活跃时段、留存率、付费率等。但统计数据并非最终目的，以现有

数据分析玩家状况、提出版本及活动优化建议，才是数据分析员的本职工作。

（3）渠道运营。

渠道运营即与各大市场的商务负责人取得联系，谈分成、排期、推荐计划并推广游戏

产品上线；在产品上线后，维护渠道论坛与专区，配合渠道做活动与分发礼包等。

（4）媒体运营。

从事媒体运营的员工称为媒介，是负责产品外部宣传、对产品形象负责的人员，根据

产品不同测试阶段的要求，制订并执行外宣计划。媒体运营的主要工作有软文撰写和投稿、

媒体礼包投放、推荐位预约、广告创意设计、制订并执行软广投放计划，主要对游戏的百

度指数、渠道热度、产品形象负责。

（5）市场推广。

监控游戏产品上线后各大市场的下载、登录数据、市场评论，进行各项提升产品排名、
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市场热度及好评率的操作，如投放 CPA、CPC、刷好评等。

（6）事件管理。

事件管理即处理游戏运营过程中的例行事务与突发事件，例如制订开服计划并通知渠

道与运维，对游戏维护进行提前通知、维护补偿发放、日常数据异常的监控等。

（7）玩家管理。

玩家管理是面对玩家的工作，但并不是像客服那样直接与玩家打交道，而是根据玩家

的付费率、付费金额、VIP 等级、活跃等指标，进行 VIP 玩家管理，收集玩家的反馈建议

并择优提交相关人员，跟进解决进度，并制定充值返利的额度与折扣。

（8）社区管理。

社区是玩家聚集的地方，包括 QQ 群、贴吧、论坛、公会、游戏盒子等，玩家与玩家

可在社区中直接交流。社区往往也是玩家提出意见以及反馈问题最多的地方。一个好的社

区管理员能及时处理意见，及时安抚玩家情绪，还能提高社区的活跃度、做出社区的特色。

通过游戏发行及运营，游戏能够快速打开市场，聚集一批忠实玩家，为游戏的电竞化

奠定良好的用户基础。

5.4   电子竞技游戏及赛事版权方

电子竞技的授权出资机构，是指电子竞技游戏及赛事版权方、电子竞技赛事主办方及出

资方、电子竞技赞助方。举办一场电子竞技赛事，必须具备两个条件：一是获得电子竞技游

戏版权公司的授权许可，如果是举办著名赛事品牌相关的电子竞技赛事，还需要获得电子竞

技赛事版权公司的授权；二是有充足的赛事举办资金，其中包括奖金和赛事管理运营经费。

电子竞技授权出资机构决定着一场电子竞技赛事能否顺利举办，获得授权机构的版权

使用许可与出资机构的资金，都是举办电子竞技赛事必不可少的条件。

5.4.1 电子竞技游戏版权方

电子竞技游戏版权方是指电子竞技游戏的著作权人对电子游戏享有著作权。一般来说，

电子竞技游戏版权方是该游戏的开发制作公司。

版权即著作权，是指文学、艺术和科学作品的作者对其作品享有的权利（包括财产权、

人身权）。根据《中华人民共和国著作权法》，作品包括以下列形式创作的文学、艺术和自

然科学、社会科学、工程技术等作品：①文字作品；②口述作品；③音乐、戏剧、曲艺、舞蹈、

杂技艺术作品；④美术、建筑作品；⑤摄影作品；⑥电影作品和以类似摄制电影的方法创

作的作品；⑦工程设计图、产品设计图、地图、示意图等图形作品和模型作品；⑧计算机
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软件；⑨法律、行政法规规定的其他作品。

著作权包括的人身权和财产权包括：

（1）发表权，即决定作品是否公之于众的权利；

（2）署名权，即表明作者身份，在作品上署名的权利；

（3）修改权，即修改或者授权他人修改作品的权利；

（4）保护作品完整权，即保护作品不受歪曲、篡改的权利；

（5）复制权，即以印刷、复印、拓印、录音、录像、翻录、翻拍等方式将作品制作一

份或者多份的权利；

（6）发行权，即以出售或者赠予方式向公众提供作品的原件或者复制件的权利；

（7）出租权，即有偿许可他人临时使用电影作品和以类似摄制电影的方法创作的作品、

计算机软件的权利，计算机软件不是出租的主要标的的除外；

（8）展览权，即公开陈列美术作品、摄影作品的原件或者复制件的权利；

（9）表演权，即公开表演作品，以及用各种手段公开播送作品的表演的权利；

（10）放映权，即通过放映机、幻灯机等技术设备公开再现美术、摄影、电影和以类

似摄制电影的方法创作的作品等的权利；

（11）广播权，即以无线方式公开广播或者传播作品，以有线传播或者转播的方式向

公众传播广播的作品，以及通过扩音器或者其他传送符号、声音、图像的类似工具向公众

传播广播的作品的权利；

（12）信息网络传播权，即以有线或者无线方式向公众提供作品，使公众可以在其个

人选定的时间和地点获得作品的权利；

（13）摄制权，即以摄制电影或者以类似摄制电影的方法将作品固定在载体上的权利；

（14）改编权，即改变作品，创作出具有独创性的新作品的权利；

（15）翻译权，即将作品从一种语言文字转换成另一种语言文字的权利；

（16）汇编权，即将作品或者作品的片段通过选择或者编排，汇集成新作品的权利；

（17）应当由著作权人享有的其他权利。

电子竞技赛事使用某款电子竞技游戏进行比赛并进行商业化活动时，必须获得游戏版

权方的授权许可，否则就涉嫌侵权。电子竞技赛事内容包含了电子竞技游戏的内容，而根

据《中华人民共和国著作权法》，作品的信息网络传播权属于游戏版权方。因此，电子竞

技赛事的举办须获得电子竞技游戏版权方的授权，并且根据与游戏版权方的协议将赛事产

生的部分商业利润分给游戏版权方。

腾讯旗下拥有多款电子游戏，是许多知名游戏的版权方。腾讯电竞作为腾讯旗下电竞

游戏的授权方，推出了腾讯电竞授权赛事系统。凡是要举办腾讯旗下电竞游戏相关赛事的

机构，必须在腾讯电竞授权赛事系统进行授权申请，提交企业及赛事信息。为规范和助力

赛事的发展，从 2019 年 3 月起，腾讯电竞将按照季度发布当季授权的赛事名单，如图 5-2

Djgzw.indd   114 2022.4.28   2:28:49 PM



第5章    游戏产业及电子竞技授权出资机构

115

所示，授权赛事必须遵循对应项目的标准化的通用规则，以便确保腾讯电竞授权赛事的公

平公正。通过官方授权赛事公示的方式，腾讯能够更加高效地管理游戏版权，快速发现未

获得腾讯授权的第三方赛事，有效保护腾讯旗下游戏的著作权，并对电子竞技赛事的规范

性进行监督和指导。

• 图 5-2 英雄联盟项目腾讯电竞授权赛事名单公示（2020 年第二季度） •

世界流行的电子竞技游戏，其版权方主要有腾讯、网易、暴雪娱乐、Valve 

Coporation 等。重要的电子竞技游戏及其版权归属如表 5-1 所示。

表 5-1 重要电子竞技游戏版权归属

电子竞技游戏 版 权 方

《英雄联盟》

腾讯及其关联公司

《王者荣耀》

《和平精英》

《穿越火线》

《穿越火线 ：枪战王者》

《QQ 飞车手游》

《皇室战争》

《荒野乱斗》

FIFA Online 4
DNF

《欢乐斗地主》
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电子竞技游戏 版 权 方

《魔兽世界》

暴雪娱乐

《魔兽争霸 3》
《星际争霸 2》
《炉石传说》

《守望先锋》

《风暴英雄》

DOTA2
Valve Coporation

CS:GO
《绝地求生》 Krafton
《第五人格》

网易游戏
《决战！平安京》

《荒野行动》

《明日之后》

《球球大作战》 巨人网络

5.4.2 电子竞技赛事版权方

电子竞技赛事版权即赛事的信息网络传播权。电子竞技赛事版权方是电子竞技赛事信

息网络传播权的所有者。

由游戏厂商主办的电子竞技赛事，其赛事版权属于游戏厂商。在这类赛事中，游戏厂

商同时拥有游戏版权与赛事版权，例如英雄联盟职业联赛 LPL、王者荣耀职业联赛 KPL 等。

由第三方主办的电子竞技赛事，赛事版权属于第三方机构，例如 WCG、ESL One 等。第

三方机构需要从游戏版权方获得游戏授权方可举办赛事。

近年来，国内头部电子竞技赛事的商业化价值不断增高，即便与国内头部传统体育

赛事相比也不遑多让，电子竞技赛事版权价格已经接近中国足球协会超级联赛（中超）。

2019 年 12 月 3 日，在与斗鱼、虎牙、快手等国内一线直播平台同台竞争下，弹幕视频

网站哔哩哔哩以 8 亿元价格拍得英雄联盟全球总决赛中国地区 2020—2022 为期 3 年的独

家直播版权。按年均 83 场的赛事数计算，2020 年英雄联盟全球总决赛的场均版权价格达

320 万元 / 场，已逼近中国足球超级联赛（中超）的 450 万元 / 场。

在国外，头部赛事守望先锋联赛 OWL 的版权价格也增长迅速。2018 年 1 月，直播

平台 Twitch 以 9000 万美元（约 6.1 亿元）的价格购买了守望先锋联赛 OWL 和游戏相关

活动的直播、转播权，为期 2 年。2020 年，YouTube 花费约 1.6 亿美元（约 10.85 亿元）

购买了动视暴雪旗下所有电竞赛事为期 3 年的独家直播权，包括守望先锋联赛 OWL、使

命召唤联赛和炉石传说的相关赛事。此次交易的花费主要用于购买守望先锋联赛 OWL 直

续表
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播权，少部分用于使命召唤联赛直播权，炉石传说赛事直播权则是作为赠品。守望先锋联

赛 OWL 的版权价格在两年内增长了约 4 亿元，增长率为 24.6%，足见电子竞技赛事强大

的商业价值。

随着电子竞技赛事版权商业价值的激增，侵权问题和版权纠纷也随之而来。2015 年，

国内出现首例电子竞技赛事版权纠纷案件。2014 年，上海耀宇文化传媒有限公司（以下

简称耀宇公司）与 DOTA2 中国代理运营商完美世界公司签订战略合作协议，共同打造

2015 年 DOTA2 亚洲邀请赛，耀宇公司获得该赛事在中国大陆地区的独家视频转播权。火

猫 TV 是耀宇公司旗下直属的网络游戏直播平台，该游戏平台的一大特色就是拥有国内外

游戏赛事的独家版权。2015 年初，首届 DOTA2 亚洲邀请赛在上海举行。耀宇公司发现，

广州斗鱼网络科技有限公司（以下简称斗鱼）未经授权，以通过斗鱼 TV 旁观模式截取赛

事画面配以主播点评的方式实时直播该赛事，且在直播时使用了耀宇公司的标识，时间持

续近 1 个月。2015 年 2 月，在向斗鱼多次发函未果后，耀宇公司将斗鱼起诉至上海市浦

东新区人民法院。法院审查后认为，耀宇公司的申请符合法律规定，裁定斗鱼立即停止播

出 DOTA2 亚洲邀请赛。

耀宇公司诉称，公司就涉案赛事形成的音像视频内容受著作权法保护，他人未经许可

通过信息网络传播该作品，侵害了其信息网络传播权；耀宇公司、斗鱼之间存在同业竞争

关系，斗鱼的行为构成违反诚实信用原则和公认的商业道德的不正当竞争，并且构成虚假

宣传的不正当竞争。

斗鱼辩称，斗鱼是通过 DOTA2 游戏客户端的旁观者观战功能获取画面，并未使用原

告直播的音像视频内容，故无耀宇公司所称的侵权行为或者不正当竞争行为。直播时在网

页上标注耀宇公司的标识是对承办涉案赛事方的尊重，不构成虚假宣传的不正当竞争。斗

鱼未从涉案赛事直播中获得任何盈利，观众数量的多少与网站收益没有关联，耀宇公司主

张的经济损失赔偿金也没有依据。

法院审理后认为，网络用户仅能在斗鱼直播的特定时间段内观看正在进行的涉案赛事，

耀宇公司主张被侵害的视频转播权既不属于信息网络传播权，亦不属于其他法定的著作权

权利，且比赛画面不属于著作权法规定的作品，故耀宇公司关于斗鱼侵害其著作权的主张

不能成立，但认定斗鱼构成不正当竞争，遂判决其承担消除影响、赔偿经济损失及合理费

用共计 110 万元。

斗鱼对上述判决不服，提起上诉。

斗鱼认为，目前国内的游戏直播网站大部分都采取通过客户端截取比赛画面的方式将

比赛画面转给观看玩家，并配上自己平台的解说和配乐从而进行直播，游戏厂商对此亦未

提过异议。根据“无明文规定不可为即可为”的民法原则，斗鱼的行为本质上是对涉案赛
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事进行报道，该行为没有超出游戏客户端旁观者的合理使用范围。

二审法院审理后认为，斗鱼的行为违反了反不正当竞争法中的诚实信用原则，违背了

公认的商业道德，损害了耀宇公司的合法权益，破坏了市场竞争秩序，具有明显的不正当

性，构成不正当竞争，故判决驳回上诉，维持原判。

一、二审的判决均认定，电子竞技赛事网络直播的画面不属于著作权法意义上的作品，

不受著作权法保护。斗鱼虽构成不正当竞争，但没有侵害耀宇公司的著作权。

对于电竞赛事直播节目是否受著作权法保护的问题，一直争论不休。此案虽然没有以

著作权侵权来判决，但对于提高电子竞技赛事版权保护意识、改善电子竞技赛事版权保护

环境具有积极的意义。其后，随着电子竞技版权保护的不断加强，真正意义上的电竞赛事

直播著作权侵权案于 2021 年打响。

2021 年，广州互联网法院审结了一起广州虎牙信息科技有限公司（以下简称虎牙）

诉武汉斗鱼网络科技有限公司（以下简称斗鱼）侵害 ESL 电竞赛事其他著作权以及不正

当竞争纠纷案。

虎牙在 2020 年 2 月与 ESL 公司达成战略合作，取得 IEM Katowice 2020、ESL One 

LA 以及 EPL 第 11 季赛事的中文直播权后，分别于 2020 年 2 月 24 日、2020 年 3 月 17

日发现斗鱼直播平台在未获授权的情况下擅自直播 IEM、EPL 系列赛事。公证显示，斗鱼

直播页面设置有“赛事”栏目，该栏目内有 CS:GO 专栏，进入“赛事直播”的房间内，

屏幕显示《ESL PRO LEAGUE 第 11 季赛事》节目画面和官方解说。至此，虎牙主张斗

鱼方赔偿其经济损失 300 万元。

法院认定，斗鱼作为专业的直播平台，在明知未获得虎牙授权许可的情况下，在直播

中大量使用虎牙享有著作权的 ESL PRO LEAGUE 第 11 季赛事画面，侵害了虎牙的著作

权权益。同时，斗鱼在虎牙多次投诉后，未采取立即有效措施，对于侵权行为系默许和鼓

励。最终，斗鱼被判赔偿虎牙 100 万元。

此案是国内首次认定的电竞赛事直播著作权侵权案，在电竞版权保护方面具有里程碑

式的重要意义。

5.5   电子竞技赛事主办方及出资方

5.5.1 电子竞技赛事主办方

电子竞技赛事主办方，是指有权举办电子竞技赛事的机构，一项赛事可能有一个或多
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